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auf der Grundlage seiner bisher verwendeten Farbpaletten
vorher sagen zu können. Oder die Daten können in verschie-
denen Dateiformaten herunter geladen werden, um sie etwa
in die eigene Arbeit zu integrieren und Bilder in Anlehnung an
die Farbpaletten berühmter Maler zu erstellen. Die im Pool
berücksichtigten Bilder eines einzelnen Künstlers werden da-
rüber hinaus in chronologischer Abfolge ihrer Entstehung auf-
geführt und im Farbraum verortet, so dass sie auch in einen
individuellen Werkzusammenhang gestellt werden können.
Außerdem ermittelt die Anwendung Systematisierungsvaria-
tionen, sie erstellt beispielsweise Zusammenhänge zwischen
Bildern unterschiedlicher Künstler, aber doch mit ähnlichen
Farbeigenschaften. 
Das Netzprojekt kann in mehrfacher Hinsicht als eine rhizo-
matische4 Arbeit bezeichnet werden.
Abgesehen davon, dass sich die Seite selbst durch einen
non-linearen, rhizomatischen Aufbau auszeichnet und mit
externen Links u.a. zu einem projektbezogenen Blog5 ausge-
stattet ist, handelt es sich bei ‚In The Mod: Colors Analytics
(ITM)‘ auf der Produktionsebene um eine Kombination aus
Bild, Text und downloadbaren Tools. Die Arbeit lässt sich
demnach als hypermedial bezeichnen, zumal sie auch Kunst
im traditionellen Sinn, nämlich Gemälde mit digitaler Kunst
verbindet und so eine neue Form der Annäherung und der
Kommunikation zwischen klassischer Kunst und dem
Medium Computer als Entstehungsort für Kunst schafft. In
ihrer Funktion ist sie auf das Internet angewiesen, da die
Möglichkeit, direkt Anwendungen herunterladen zu können,
ein wesentlicher Bestandteil des Kunstwerks ist. Die Arbeit
stellt ein Gemälde seiner digitalen Entsprechung gegenüber,
die zum einen als Auflösung, zumindest aber als eine
Verfremdung gesehen werden kann. Zum anderen handelt es
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Bei der Arbeit ‚In The Mod: Color Analytics (ITM)‘1 handelt es
sich um eine Softwareentwicklung des aus Albuquerque (New
Mexico) stammenden Künstlers, Designers und Entwicklers
Dr. Woohoo2, der seit 1993 mit digitalen Medien arbeitet. Die
hier ausgewählte Arbeit ermöglicht, mit einer Serie von farb-
analytischen Algorithmen3 Farbpaletten von Gemälden zu
analysieren. Im Bilderpool, der durch jeden User beliebig
angereichert werden kann, befinden sich aktuell 74 Werke
von gleichermaßen namenhaften (Andy Warhol, Josef Albers,
Henri Matisse) wie auch von weniger bekannten Künstlern.
Die Anwendung selbst extrahiert eine gewisse Zahl an Farben
eines jeweiligen Gemäldes und ordnet diese mit Hilfe von
Algorithmen, basierend erstens auf der Häufigkeit ihrer
Farbverteilung und zweitens zentraler Tendenzen. Auf diese
Weise werden hunderttausende von Farben aus der jeweili-
gen Farbpalette auf einige wenige hundert reduziert. Die
gewonnenen Daten werden in einem variablen, zufallsgesteu-
erten zweidimensionalen Farbraum visualisiert und tragen
entweder dazu bei, das nächst mögliche Bild eines Künstlers
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ersten Blick überschaubar und kann nur durch Navigieren
und Durchklicken in seinem vollen Ausmaß erfahren werden.
Seine Struktur ist dem Rezipienten zunächst einmal unein-
sichtig, wodurch sich die Notwendigkeit einer Interaktion
ergibt. Der Rezipient wird daher automatisch zum User, da er
das Kunstwerk erforschen und sich seinen Weg durch das
Geflecht der Links bahnen muss. Vom Künstler sind zwar die
einzelnen Stationen, nicht aber die Reihenfolge ihrer
Aufrufbarkeit vorgegeben, was jedes derart konzipierte Werk
für den User auf unterschiedliche Weise erfahrbar und
begreifbar macht. In vielen Fällen wird der Rezipient in ein
unfertiges Projekt integriert und trägt somit erst zu seiner
Entstehung bei. Es gibt daher auch keinen ersten Eindruck,
wie er in der Regel bei der Betrachtung eines Gemäldes oder
einer Plastik hergestellt wird. Die einzelnen Puzzle-Teile, aus
denen das Werk zusammengesetzt ist, müssen erst einmal
aufgedeckt werden, woraus sich dann ein Gesamteindruck
ergibt. 
In eben dieser Unvollständigkeit und Fragmentarität liegt das
Spezifische einer rhizomatischen Arbeit wie der vorliegenden.
Ebenso werden neue Anforderungen an den Rezipienten
gestellt, da sich beispielsweise der 2-D Farbraum, in dem
Informationen aus den entsprechenden Farbpaletten der
Gemälde visualisiert werden, auf vielfache und miteinander
kombinierbare Weise verändern lässt. Dadurch ergibt sich
eine Fülle an Kombinationsmöglichkeiten, die den
Rezipienten in die Gestaltung der Arbeit mit einbezieht. Er
folgt keiner festgelegten linearen Struktur, die einen Anfangs-
und einen Endpunkt besitzt, sondern schafft sich einen eige-
nen, persönlichen Zugang zu dem Werk. 
Nach Huber6 lässt sich Dr. Woohos Arbeit als eine partizipati-
ve Arbeit, nach Bookchin und Shulgin7 als eine formale Arbeit
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sich bei der Bearbeitung mit der ITM-Software auch um eine
Erweiterung des klassischen Kunstwerks. In jedem Fall spielt
der Künstler mit den Möglichkeiten der von ihm entwickelten
Software und kann nun zwei Kunstformen, die ansonsten nur
isoliert voneinander betrachtet werden können, miteinander in
Beziehung setzen. So organisiert Dr. Woohoos Arbeit auf kon-
zeptioneller Ebene Relationen zwischen Gemälden und
Net.art, stellt zwischen einem einzelnen Werk und der psychi-
schen Verfasstheit seines Künstlers Beziehungen her und
erarbeitet Bezüge zwischen bekannten und weniger bekann-
ten Malern. Auf der Grundlage ihrer Farbpaletten werden
Bilder gattungs- und motivübergreifend sowie unabhängig
von Entstehungszeit und -kontext zueinander in Beziehung
gesetzt. Kunsthistorisch kanonisierte Kategorisierungen und
bisherige Zuordnungen qua Schule, Entstehungsdatum,
Motiv oder Intention werden durchkreuzt und/oder aufgelöst. 
Dieses internetbasierte, rizomatische Kunstwerk unterschei-
det sich auch auf der Rezeptionsebene in wesentlichen
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bezeichnen, die von der Interaktion des Rezipienten lebt. Eine
derartige Rezeption eines Kunstwerks bezieht den
Rezipienten mit ein und macht ihn zum Teil seiner selbst. Der
User schafft selbst Kunst, modifiziert die Anwendung, indem
er eigene Kunst hochladen und sie in den Bilderpool einspei-
sen kann und lässt ihn seinen ganz eigenen Weg durch das
Labyrinth von Optionen und Links finden. Die Interpretation
solcher Werke fällt also noch weniger eindeutig aus, als es
bisher bei traditioneller Kunst der Fall ist, da die Herange-
hensweise an eine solche Arbeit jedes Mal eine neue sein
kann, vermutlich auch sein wird. Das Netzkunstwerk ist dar-
über hinaus flüchtiger und kann sich, je nach Zeitpunkt seiner
Betrachtung, bereits verändert haben. Der Kunsthistoriker
Hans Dieter Huber schreibt explizit zur veränderten kunsthi-
storischen Rezeption: „Ferner entsteht zum ersten Mal in der
Geschichte der Kunstgeschichte die faszinierende Möglich-
keit, dass Kunsthistoriker nicht nur historische Entwicklun-
gen, die bereits abgeschlossen sind, rekonstruieren und
nacherzählen, sondern aktiv als Gestalter, Layouter und




Konnexion, der Heterogenität, der Vielheit, des asignifikanten Bruchs, der
Kartographie sowie der Dekalkomonie auszeichnet. Vgl. Deleuze,
Gilles/Guattari, Félix 1977: Rhizom, Berlin (frz. 1976)
5 http://www.inthemod.com/blog
6 Huber schlägt vier Kategorisierungen für das Rezeptionsverhalten vor:
Reaktive Werke: „Der User kann sich nur durch Klicken und Scrollen durch
das Projekt bewegen.“ Interaktive Werke: „Der User kann durch Eingabeflä-
chen, Java Applets oder CGI-Skripte den Server veranlassen, eine momenta-
ne Veränderung des Zustandes des jeweiligen Webprojekts zu veranlassen.
Wenn der User aber die Seite verlässt, geht das Projekt wieder in seinen
Ausgangszustand zurück. Die Veränderungen des Projektes sind also nur
temporär.“ Partizipative Werke: „Der User kann durch a) Download, b)
Bearbeiten, c) Einsenden von Text, Bildern, Tönen, Filmen und/oder d)
Steuern von Robotern zu einer dauerhaften Formveränderung des jeweiligen
Projektes beitragen.“ Kontextsysteme: „Dem User wird eine bestimmte, vor-
gestaltete Plattform oder ein Rahmensystem zur Verfügung gestellt, die er für
seine eigenen Zwecke benutzen kann.“ Hans Dieter Huber, Zur Geschichte
der Netz.Kunst. Problemstellungen, Stand der Dinge, Ausblicke, 1998.
http://www.hgb-leipzig.de/artnine/netzkunst/geschichte
Schiesser schlägt vor, statt von Kontextsystemen von kollaborativen Werken
zu sprechen und liefert folgende Definition: „Dem User, der Userin wird eine
(vorgestaltete) Plattform oder ein Rahmensystem zur Verfügung gestellt, die
er, sie für seine/ihre eigene Zwecke benutzen kann. Die KünstlerInnen geben
also einzig den Anfangsimpuls; Struktur, Entwicklung und Veränderung des
,Kunstwerkes in Bewegung‘ (Umberto Eco) ist danach einzig abhängig von
den Entscheidungen einzelner bzw. vieler UserInnen.“ Giaco Schiesser,
Kategorisierung von Netzkunst – exemplarische Beispiele, 1999.
http://www.xcult.ch/texte/schiesser/netzkunst.html
7 Nathalie Bookchin, Alexej Shulgin, Introduction to net.art (1994-1999),
1999. http://subsol.c3.hu/subsol_2/contributors/bookchintext.html
8 Hans Dieter Huber, Die digitalen Obdachlosen. Kunsthistoriker und das
Internet, 1996. http://www.hgb-leipzig.de/artnine/huber/aufsaetze/obdachlo-
se.html
1 http://www.inthemod.com/inthemod.html, archiviert auf rhizome.org
http://rhizome.org/object.php?46757
2 http://www.drwoohoo.com
3 „Der Begriff ‚Algorithmus‘ bezeichnet in Mathematik und Informatik eine
Anweisung, die eine Aufgabe in einzelnen Schritten präzise und vollständig
beschreibt.“ Thomas Dreher, Konzeptuelle Kunst und Software Art:
Notationen, Algorithmen und Codes, 2005. 
http://iasl.uni-muenchen.de/links/NAKS.html
4 Ich beziehe mich auf die Definition des Rhizom des französischen
Philosophen Gilles Deleuze und des Psychiaters und Psychoanalytikers Félix
Guattari von 1977, nach der sich ein Rhizom durch das Prinzip der
